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Sistem  pengereman  Kereta  Api  yang  masih  manual 
menyebabkan  ketidaknyamanan  penumpang  karena  hentakan 
yang kuat dan bunyi yang kurang enak didengar telinga 
ketika  terjadi  pengereman  di  stasiun.  Hal  ini 
disebabkan   karena  tidak  ada  sistem  kontrol  yang 
mengatur  tentang  kecepatan  kereta,  jarak  pengereman 
dari  stasiun  dan  kekuatan  pengereman  kereta. 
Permasalahan pengereman  dapat diatasi dengan melakukan 
pengaturan pada sistem pengereman, salah satu cara yang 
dapat  dilakukan  adalah  dengan  menggunakan  sistem 
kontrol/kendali logika fuzzy atau sering disebut logika 
fuzzy controller. 
Aplikasi  ini  menghasilkan  output  berupa  bilangan 
crisp sebagai acuan untuk melakukan pengereman Kereta 
Api dengan input berupa jarak pengereman dengan stasiun 
dan  kecepatan  kereta  sebelum  dilakukan  pengereman. 
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian 
ini  menggunakan  studi  kepustakaan.  Penggunaan  logika 
fuzzy  controller  dapat  mengurangi  gaya  hentakan  yang 
terjadi  pada  saat  pengereman  sehingga  mengurangi 
masalah  ketidaknyamanan  penumpang  akan  adanya  bunyi 
pengereman dan hentakan akibat pengereman di stasiun.
Kata  kunci:logika  fuzzy  controller,  aplikasi  fuzzy  logic 
controller  untuk  pengereman  Kereta  Api, 
simulasi pengereman Kereta Api.
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